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概要	
	 現在,一人で食事をとる際にスマートフォンを操作しながら食べる2０代の若者
が増えている.そして,このような望ましくない食行動によって様々な身体的・心理
的問題が生じている.	 本研究では,望ましくない食行動の原因の1つである社会的
欲求を満たし,身体的・心理的に望ましい食行動へ導く情報システムをデザインす
る.	
	 効果的に望ましい食行動へ導く情報システムのデザインフレームワークを将来
的に提案するのに必要な知見を得るために,本研究でデザインされたシステムを使
って実験調査を行う.実験では普段通りスマートフォンやパソコンからオンライン
上で交流をしながら孤食するものと,本研究でデザインされたエージェントと対話
をしながら共食をしてもらう2種類の比較実験を行う.これにより,本研究でデザイ
ンされたエージェントがオンライン上で交流をしながらの交流に比べどのくらい
社会的欲求を満たし,望ましい食行動へ支援できたかについて,有効な点,改善すべ
き点を明らかにするために実験調査を行う.そのために,心理学的特性を測定する
質問票と,本実験で用意された質問票,ビデオによる客観的な数値結果を用いなが
ら実験結果を分析する.		
	 	
  
 
 
 
Abstract	
	Nowadays,	the	number	of	people	in	their	20s	using	their	smartphones	
while	eating	alone	is	increasing. As	a	result,	some	physical	and	mental	
problems	are	caused	by	this	bad	eating	behavior. Therefore,	I	designed	a	
system	that	leads	young	people	to	a	desired	eating	behavior	by	satisfying	
their	social	needs	which	is	one	of	the	causes	of	the	bad	behavior.		
	To	acquire	knowledge	for	a	future	design	framework	leading	people	to	the	
desired	eating	behavior	effectively,	I	surveyed	the	problem	by	using	the	
system. In	the	experiment,	I	compare	experimental	data	of	people	eating	
alone	while	using	their	smartphone	as	usual	and	with	another	group	of	
people	who	were	talking	and	eating	using	the	system	I	proposed. Then,	I	
investigated	how	the	system	satisfies	the	social	needs	of	young	people	
and	leads	to	the	desired	behavior	compared	with	communicating	with	other	
people	though	their	smartphone	while	eating	alone. For	this	purpose,	I	
analyzed	some	data	subjectively	by	using	a	questionnaire	to	check	the	
reactions	and	feelings	of	members	and	objectively	by	scoring	their	
reactions	from	video	recordings.	
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第1章	 序論	
1.1	背景		
	 近年,一人で食事をとる際に,スマートフォンを操作しながら食べることがよくある2０代
の若者が増えている.[1][2]若者が常にスマートフォンに触れてしまう理由は様々だが,そ
の中でもっとも多いのが,ソーシャルメディアにのめり込んでしまう「つながり依存」であ
る.デジタルネイティブ世代と呼ばれる2０代の若者たちがソーシャルメディアに没入して
しまう理由として,孤独感が癒されたり,自分の考えや心情を多くの人に知ってもらえたり
するという充足感がある.[3]	
	 一方で,テレビを見たりスマートフォンを操作したりしながら食事をする“ながら食べ”
と呼ばれる行為をしていると様々な健康を損なうリスクが高まることが知られている.例え
ば英バーミンガム大学の研究チームが普通体型の女性39人に行った調査によると,ランチを
している際にスマートフォンゲームに没頭した人が,ランチ後に食べたスナック量はランチ
で食事だけに専念した人よりも69％も多かったという結果が報告されている.このように,
食事に注意を払わないことで食べたものの記憶が曖昧になり,食欲が満たすことができず,
後になって間食に走るリスクが高まるということが指摘された.[4]同様に,米オハイオ州大
学の研究グループが成人1万2842人を対象に食習慣について調査した結果,食事中にテレビ
を見ない人に比べテレビを見ることが多い人は肥満になるリスクが37％も高まるというこ
とがわかっている.[5]	
	 また,孤食の問題についても様々な調査がある.Nicoleらが思春期の子供たちを対象に行
なった調査[6]では,思春期に家族と1週間に7回以上共食をしていた青年は,思春期に家族と
共食をしていなかった青年に比べ,平均的に1週間に1回多く共食をする機会があることが明
らかになった.青年期により頻繁に共食を行うことで,男女ともに果物の摂取が増え,さらに
女性においては野菜,乳製品などの重要な栄養素をより多く摂取することに関連があると述
べられていた.松本らが中学生に対して行なった調査[7]からも,食事の際に会話や栄養・健
康の話が少なく,夕食時間を楽しくないと感じている共食への意義が低いグループは朝食・
夕食の孤食率が高く,魚介類や副菜として摂取される食品群の摂取頻度が有意に低いことが
示されていた.このように,共食の会話や楽しさが健全な食意識・食行動を形成する基礎であ
ることが示され,孤食頻度が高いほど栄養の偏りや過不足が起きやすいことが示唆されてい
る.	
	 大学生の食の満足感に影響を及ぼす因子については,田辺らの調査から[8]大学生の昼食
の満足感に影響を与える重要な因子としてコミュニケーションが挙げられていた.また一人
で食べるより,誰かと対話しながら共食をすることでよりリラックスし食事を深く味わえる
ことが先行研究でも示されている.[9]このことから,特につながり依存に見られる誰かと関
わりたいという欲求を持ってスマートフォンを操作しながら孤食をする若者に対しては,誰
かと食事をしながら適度なコミュニケーションがとれる共食が望ましいと考えられる.なぜ
なら,普段スマートフォン上で誰かと交流しながら孤食をしている時と違い,共食は目の前
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の食事を通じたコミュニケーションも行われるためより目の前の食事を意識することがで
きるからである.その結果,ながら食べに見られるような食事への意識の希薄さ問題が改善
されると考えられる.	
	 このように,誰かと関わりたい欲求を持つ若者に対し共食が重要であることが叫ばれてい
る.その一方で,食生活が親の管理下から自己責任に移り不規則になりがちであると推測さ
れる2０歳前後の大学生・社会人を中心とした食生活に関するアンケート調査から[10],一人
暮らしや小規模家族の増加により,子供時代と比較して若者が1人で食事をとる機会が増え
ていることが明らかになった.加えて,子供時代に比べ,ながら食べ,欠食,外食の増加,食事
中の会話の減少など,食生活の乱れがアンケート結果より明らかになっている.人が食に求
めることはライフステージによって異なっており,幼少期では食作法や基本的な食習慣を身
につけることが求められていたのに対し,青年期になると仕事やプライベートの双方におい
て多忙になり,食に対して無頓着になりやすい時期だと述べられていたため,このような2０
歳代前後の大学生・社会人を中心とした若者世代の間で食生活の乱れが起きていることが考
えられる.しかし一方で,若者世代のおよそ4割が食事の目的は会話であると回答しており,
日常生活で個食をしている若者でも,誰かとともに食事をしながらコミュニケーションを取
りたいという欲求が高いことが明らかになった.よって,現代の若者は共食をしたくても,ラ
イフスタイルの違いや一人暮らしなどにより,必ずしも誰かと共に食事をとれるとは限らず,
孤食をしなければならない機会が増えていることがわかる.	
	 このような問題を解決するために,情報技術を使った研究やサービスが現れてきている.
例えば,遠隔にいる家族や友人とテーブル上の情報を共有して共食をしている感覚を得られ
るようにしたシステムに関する研究や,VR空間上の映像を見ながら食事をすることで一人の
寂しい食卓から田舎の楽しい食卓で擬似的に共食をしている感覚を得られるVRサービスな
どがある.[11][12]	
	 しかし,実際に誰かと共食をするには時間の都合を合わせなければならず必ずしも毎回相
手がいるとは限らない.また,映像を使った共食はインタラクティブ性がなく,相手との繋が
りを求めてスマートフォンを触る若者にとって最も望ましい食事体験を得られているとは
言えない.このような問題を解決するためには,共に食事をとり,リアルタイムに交流ができ
る仮想の存在が有効であるように思われる.しかし既存の共食用エージェントに関する研究
は少なく,対象者に対して適切な対話における要望を抽出して具体的に実装された発話型共
食用エージェントの研究は未だ存在しない.	
	 そこで本研究では,普段から人との関わりを求めて孤食中にスマートフォン・パソコンか
らソーシャルネットワークへアクセスする2０代の若者たちを対象に,仮想の共食相手を使
って社会的欲求を満たしつつ食事へ意識を向けさせ望ましい食事体験へ導けないかをケー
ススタディにした.本実験では,ソーシャルネットワークへアクセスしながらの孤食と,本研
究で提案する対話型共食用エージェントを用いながらの食事を比較する.比較には,心理学
的特性を測定する主観的評価とビデオ分析による客観的評価を用いて,人の行動を定性的・
定量的に分析する.	
	 これにより,対話型共食用エージェントを用いた場合,本研究が想定するターゲットに対
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して効果的に社会的欲求を満たしながら,食事への意識を高められたかについて検証を行う.	
	
1.2	親和欲求	
	 ソーシャルネットワークにのめり込んでしまう若者に見られる「誰かと関わり,孤独感を
癒したい」という欲求は,心理学分野では一般的に親和欲求と呼ばれる.	
	 親和欲求を満たすために必要な他者との間に形成される親密感のことをラポール感と言
う.ラポール感の形成に関する調査は,言語・非言語の両面で様々にある.特に,エージェント
研究分野では,エージェントとユーザーとの間にラポールが形成された場合とされていない
場合では,前者の方がユーザーへの説得効果が高まることが知られている.[13]	
	 本研究では既存の研究調査のうちのいくつかを参照しながらエージェントの対話機能を
実装した.エージェントとのコミュニケーションを通じて被験者との間にラポール感を形成
して被験者の親和欲求を満たせるようにすることで,本研究のターゲットに対して効果的に
望ましい食事へナビゲートするためである.	
	
1.3	食事の満足感	
1.3.1	 食事の満足感の4つの側面	
	 食事の満足感に関する研究は様々にあり,年齢や性別など個々人によって食事の満足感に
寄与する因子構造は異なることが明らかになっている[14].しかし食事の満足感に寄与する
要因は概ね以下の表1のような4つの側面に分けることができる.[15]	
	
表	1	 食事の満足感	
食事の満足感	 意味	
生理的満足感	
膨満感.適切に咀嚼し,適切なペースで食べ
ることで満たされる.	
感性的満足感	
知覚変化の心地よさ.料理の見た目,匂い,
味など.（＝味わい）	
心理的満足感	
食時の心理状態（心：怒り,悲しみ,喜びな
ど）や,食品に対するイメージ（頭：自然素
材は体に良く美味しいなど）などによって
生じる美味しさ.	
社会的満足感	
共にご飯を食べる・話す・作ることで満たさ
れる.食事を通じて他者と関与し関係を築
くことで得る満足感.	
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	 そして孤食中,親和欲求の高い若者が,その欲求を満たすためにオンラインへ意識を割い
て食事をしている場合,どのような問題があるのかを関連する研究を参照しながら上記の食
事の満足感の4つの側面で考察したのを以下の表2に示す.	
	
表	2	 オンラインへ意識をさきながら孤食をする問題点	
問題点	 関係する食事の満足感	 起こりうる心身の問題	
①食事に集中していない	
生理的満足感	
満腹感を得にくく気づかぬ
う ち に 食 べ 過 ぎ て し ま
う.[4][5]	
感性的満足感	
食べ物に集中していないた
め味わいの印象が弱い.	
心理的満足感（頭）	
食べ物や食行動に集中して
いないため,食べ物の情報イ
メージから生じる「美味さ」
を感じにくい.	
②孤食のため,	
オフライン上で心理的	
社会的欲求を満たせない	
心理的満足感（心）	
食事中にネガティブな心理
状態であった場合,「衝動的
で，摂取スピードが速く，
摂取対象にこだわりがな
い」といった望ましくない
食行動によって心理的バラ
ンスを保とうとする可能性
が高くなる.[16]	
社会的満足感の欠如	
親和欲求が満たせず孤独を
感じる.[17]	
	
	 このように,親和欲求の高い若者がその欲求を満たすためにオンラインへ意識を割いて孤
食をしていると,上記のように各側面で心身の問題を引き起こすリスクがあることがわかる.
そこで本研究では,「①食事に集中していない」「②孤食のためオフライン上で心理的・社
会的欲求を満たせない」の両方の問題に着目した.そして,対象となる被験者の社会的欲求を
満たし良好な精神状態へ導きつつ,食事への意識を高められるような対話型共食用エージェ
ントのシステムを提案し課題を解決できないかについてケーススタディを示すことにした.	
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1.3.2	 共食の重要性	
	 中川らの共食の機能と可能性に関する調査[10]では,共食を『食事を通して人と人がつな
がり，他者と共感する機会』と定義している.中川らは共食が持つコミュニケーション機能
に着目しながら,共食が持つ他の機能を明らかにするための事例分析を行なっていた.調査
結果より,共食の5つの機能が抽出された.1つ目は先述した通り,ともに食事を囲うことで,
世代や性別を超えて気軽に話すことができる汎用的なコミュニケーションツールとしての
機能.2つ目はそれぞれの家庭の調理法を教えあうなどの食についての知識を豊かにする場
としての教育機能.3つ目はコミュニティ独自の食文化が受け継がれていく場としての文化
継承機能.4つ目は食事会を通じて誰かとコミュニケーションがとれる1つの社会との小さな
接点となりうる社会適応機能.そして5つ目は,食事を通して美味しさを分かち合うことで喜
びと楽しみを得られる娯楽機能である.特に1つ目のコミュニケーション機能については,2
つ目から5つ目の機能を生み出すための前提条件であるため共食が持つ純粋な機能であると
述べられていた.よって共食は,それ自身が持つ機能によって,若者の食事時のコミュニケー
ション欲求を満たし孤食では得られない心の充足感を与えるために必要な形態であると言
える.	
	 一方で田口らが行なった調査では,小学校から高校までのようなクラス全員で食べる形態
から個人の活動範囲が広がった大学生の昼食に着目し,大学生の昼食における共食機能や共
食頻度が孤独感・ストレスに及ぼす影響について調査していた.[17]その結果,共食頻度が高
いほど孤独感が低下する傾向があることが明らかになった.また,抽出された共食が持つ機
能の中でも情報交換・安らぎという共食のコミュニケーション機能が孤独感を低下させるの
に優位な関連があることがわかった.また,抽出された共食が持つ機能の中で実際に心理状
態との関連が見られたのはこのコミュニケーション機能のみであった.よって上記の中川ら
の調査と同様,他者とともに食べるという行為を通じたコミュニケーション機能こそが共食
が持つ純粋で基本的な機能であり,それ以外の機能は派生的なものであるということが示唆
されていた.	
	 以上の関連研究をまとめると,大学生における共食は共食自身が持つコミュニケーション
機能とその派生的な機能によって孤独感を改善し,精神的な健康状態を保つ上で必要な食事
形態であるということが言える.	
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1.3	研究目的	
	 本研究の目的は,2０代の若者が孤食中にオンラインへ意識を向けることで食事の満足感
が低下してしまう問題を,仮想のエージェントと対話しながらの共食を用いて解決できない
かケーススタディを示し知見を得ることである.	
	 そのためにはまず,望ましい食行動へ導く情報システムのデザイン案をワークショップか
ら抽出し関連研究を参考にしながらシステムを実装する必要がある.そして,主観的・客観的
な評価結果から定性的・定量的に本システムのデザインの有効性について分析することで,
効果的に望ましい食行動へ導ける情報システムのデザインを提案するために必要な知見を
得られると考えられる.	
	
	
1.4	論文構成	
	 本論文の構成は以下のようになる.		
	
第2	章	 関連研究	
	 本研究に関連する研究について述べる.		
・	
第3	章	 システム設計	
	 本研究で開発したシステムの設計方法と概要について述べる.	
	
第4	章	 実験	
	 実験の方法,	評価の結果について述べる.	
	
第5	章	 考察	
	 評価実験の結果に対する考察を行う.		
第6	章	 将来課題	
	 評価実験の結果と考察から考えられる将来課題について述べる.		
	
第7	章	 結論	
	 本研究の結論を述べる.		
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第2章	 関連研究	
2.1	 共食用エージェント	
2.1.1	 既存の共食用エージェントに関する研究	
	 生活リズムの多様化や一人暮らしにより孤食を余儀なくされている人がいることを受け,
共食エージェントを取り扱った研究として井上らのゆとりある食事のための食事エージェ
ントがある.[18]食事行動をとるエージェントととらないエージェントを前にして被験者に
それぞれの実験条件下で食事をとらせたところ,エージェントが食事行動を取っていた場合
被験者が主観的な共食感を得ることがわかっている.また客観的な評価により,エージェン
トが食事行動をとっていた時の方が被験者の咀嚼時間・咀嚼回数がより長い傾向を示し,エ
ージェントとの共食によってゆっくりとした食事が取れることが明らかにされていた.しか
し,この調査ではあくまでエージェントが共に食事行動をとるかどうかによるユーザーへの
影響についてのみ調査しているため,エージェントが発話しながら共食をしていた場合のユ
ーザーへの食事の満足感に対する影響については明らかにされていない.	
	
	
図	1	 ゆとりある食事のための食事エージェントシステム	[18]	
	
	 エージェントとの共食における対話の重要性については,森らの共食会話におけるエージ
ェントの参与役割に関する研究によって示唆されている.[19]森らの研究では共食用エージ
ェントに聞き手,話し手,相互会話といった対話における参与役割をそれぞれ与え,各参与役
割によって被験者の食事の満足感にどのような影響を与えるのかについて調査していた.そ
の結果,役割に関わらず共食中会話を行うエージェントの方が会話を行わないエージェント
に比べ被験者の主観的な食事の楽しさ・エージェントへの親近感が向上することがわかった.
そのため共食におけるエージェントとの対話は食事の満足感やエージェントへの親密感に
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影響を与えるということが示唆されていた.	
	
	 このような共食用エージェントに関する既存研究がいくつかある一方で,具体的に被験者
の親和欲求を満たしながら食事へ意識をエンゲージするよう対話がデザインされ,その影響
について検証されたものはない.そこで本研究ではまず初めに,被験者から対話デザインの
アイデアを抽出し,そこから関連研究を参照しながら対話型共食用エージェントを設計した.
そして本エージェントを用いて実験調査を行うことで,ターゲットとなる被験者の,親和欲
求と食事の満足感に関する課題を解決するための知見が得られると考えられる.	
	
2.1.2	 孤食体験を共食体験へ拡張するエージェント	
	 本研究に入る前に,孤食体験に対し仮想の存在を使って共食体験へ拡張をすれば食事の満
足感が向上するのかについて調査した.調査では,使用するエージェントを好ましいと感じ
る情報系男子学生 5 人を集めて簡易なプレスタディーを行った.[20]	
	
	 本実験を行うために,被験者からの問いかけに対して用意された返答の中から適切な回答
を返したり,被験者に対して質問を行ったりする簡易な対話型共食用エージェントを開発し
た.会話の内容は,被験者との対話が盛り上がるよう,情報系の技術に関するものを中心に実
装した.図 2 の(b)(c)にその対話の様子を示す.この時,適切な返答の選択は実験者によって
行われたが,実験では被験者に実験者の操作関与を知らせずに行うウィザードオブオズ法を
用いて行なった.これは本研究の目的が被験者との簡易な対話を実現しその体験から食事の
満足感に変化があったかを測定することなので,音声認識の誤反応による体験への悪影響を
考慮したためである.	
	
	 また,本システムではミラーリング効果によるラポール感形成を目的に被験者の笑顔を認
識することでエージェントから笑顔を返す機能を実装した.笑顔を認識し,エージェントが
笑顔を返す様子を図 2 の(a)に示す.また,食事の満足感に関わる要素の“食卓の雰囲気“を
楽しい雰囲気へ拡張する BGM 機能も実装した.これらの機能を組み合わせたエージェントを,
プロジェクターを使って薄いメッシュ生地上に投影することで,ヘッドマウントディスプレ
イなどのウェアラブルデバイスによる食事への障害を無くし,共食相手が現実上に存在して
いるかのようなリアリティを出すことで共食への没入感を高められないか調査した.以下の
図 3 にシステムの投影図を,図 4 にシステムの全体構成図を示す.	
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図	2	 プレスタディー実験の様子	
	
	
	 	
図	3	 プレスタディー用システムの投影図	
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図	4	 プレスタディー用システムの全体構成図	
	
	 プレスタディー調査では,誰もいない部屋で一人で食事をしてもらう孤食実験を行なった.
その後,本プレスタディーで提案するエージェントと共食を行なってもらった.なお,両実験
とも食事には白おにぎりを使用して統一した.各実験後には食事の満足感を主観的に問うア
ンケート調査を実施し,その結果から詳細なインタビューを行なった.	
	
	 実験を行なった結果,孤食事よりもエージェントとの仮想の共食時の方が食事の美味しさ
が被験者 5 人とも向上していた.コメントより,一人で食べている時よりも美味しく感じら
れたという被験者が４名いた.残りの１名は,孤食の時に白ご飯が美味しくないと感じてい
たが,共食をした時には気にならなくなったということであった.	
	 また,楽しい食卓の雰囲気を出すために導入した BGM や共通の話題によってどれくらい楽
しく感じたかについては,どちらでもよいといったコメントが過半数を占めた.特に話題に
関しては,むしろ共通の事柄に絞ることよりも幅広い話題で話せた方が良いという知見を得
ることができ,これはのちのエージェントの話題デザインでも参照された.	
	
	
	
	
	
第3章	 システム設計	
§ 
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	 本章では,まず初めに,システムを作成するために事前に行ったワークショップの内容に
ついて述べる.そして,ワークショップで得られた知見と関連研究をもとに設計した各機能
について説明する.	
	
3.1	 ワークショップ	
3.1.1	 概要	
	 既存の研究分野には,具体的に被験者の親和欲求を満たしながら食事へ意識をエンゲージ
するよう対話がデザインされその影響について検証されたものがなかった.そこで初めに,
どのような外見と機能を持ったエージェントが望まれるのかについてワークショップを行
い,アイデアを抽出して分類した.	
	 ワークショップは対象となる 2０代前半の男 12 名,女 3 名の計 15 名を一度に集めて行っ
た.ワークショップではまず初めに「どのような仮想の相手と食事をしたいか」についてブ
レーンストーミング法によって 1 人 1 人アイデアを出してもらった.その結果「非人間型の
キャラクター」というアイデアが過半数であった.次に,「このような仮想の相手と一緒に食
事をしている時,どのようなことをしたいか」について同様にブレーンストーミングを行っ
た.その後,15 人を 3つのグループに分け,各グループで抽出されたアイデアをオープンカー
ドソートに則って分類してもらった.最後に,全体で各グループのカードソート結果を比較
しながら 1 つの分類図に統合した.	
	
3.1.2	 抽出されたアイデア	
	 ワークショップを行った結果,「どのような仮想の相手と食事をしたいか」については「非
人間型のキャラクター」が過半数であった.	
	 また,「非人間型の仮想の相手と一緒に食事をしている時,どのようなことをしたいか」に
ついてワークショップで抽出され分類されたアイデアの図を以下の図 5 に示す.この分類図
を見てわかる通り「非人間型の仮想の相手と一緒に食事をしている時,どのようなことをし
たいか」に対してあげられたアイデアは,まず初めにコミュニケーションに関わるもの,コミ
ュニケーションに関わらないものに分けられた.そしてその分類の下で,次に食事に関係す
るもの,食事に関係しないものに分けられた.	
	 なお,ゲーム性に関するものに分類されたアイデアはユーザーの継続モチベーションに関
するデザイン案であると考えられた.システムの継続利用意欲に関しては今回の研究目的の
先にあると考え,のちの機能デザインでは参照から外している.	
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図	5	 ワークショップで抽出されたアイデアを分類した図	
	
3.2	 システムの各機能	
	 本研究では,ワークショップで抽出されたデザイン案を元に,関連研究を参照し,エージェ
ントの外見・親和欲求を満たすための機能・食事の満足感を高めるための機能をデザイン
した.	
	
3.2.1	 外見的特徴	
	 本研究では,エージェントの機能による,親和欲求の充足と食事の満足感の改善効果に着
目しているため,外見によるユーザーへの影響を最小限にすることを目指した.	
	 具体的には,ワークショップで得られた「非人間型」というアイデアを元に,コミュニケー
ションを行うのに必要最低限な関心を持たせられる特徴についての研究[21]を参考に,下記
の図 5 のようなエージェントをデザインした.そして,エージェントの 3d モデルを blender
によって作成したのを図 6 に示す.上記の研究で参照した部分は主に 2 つある.1 つ目は「何
らかの形で動物の特性を思い起こさせるようなメタファー,記号的デザイン」2 つ目は「子
供の絵に見られるような原始要素である顔と四肢のみのフォルム」である.	
	 人間へのコミュニケーションを刺激し,動機付けする社会的交流の強い動物のことをコン
パニオンアニマルという.[22]今回参照した要素の 1 つである「何らかの形で動物の特性を
思い起こさせるようなメタファー,記号的デザイン」については,ペットとして飼われること
が多く,また色彩的にイメージカラーとして使用される桃色が色彩心理学的に“優しさ”“愛
情の深さ“を示唆する“うさぎ“が適切であると考え採用することにした.また,エージェン
トの声については CeVIO プロジェクトが提供する音声創作ソフトウェア CeVIO	 CREATIVE	
Studio を用いて,合成音声を作成している.	
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図	6	 共食用エージェントの外見デザイン	
	
	
	
図	7	 blender によって作成された共食用エージェントの 3d モデル	
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3.2.2	 親和欲求を満たすための機能	
	 ターゲットとなる被験者の「誰かとか関わり,孤独を癒したい」という親和欲求を満たし,効果的に
食事への意識を高めさせるために,エージェントと被験者の間でラポール感を形成する機能を設計し
実装した.	
	 以下の図 8 を見ると,「ニュースや,キャラクターのこと自身について話してほしい」「雑談をして
ほしい」というアイデアがあるが,これはラポール感を形成する基本となる「社会的な対話」に当て
はまる.社会的な対話とは天気や最近の話などの小さな話題・エージェント自身の自己開示話などを
指す.[23]孤食を共食へ拡張するプレスタディーからも,このような日常的な話題で対話したいと示
されていた.よってエージェントから提供する話題にこれらの話題を盛り込むことにした.また被験
者からも実験中好きなタイミングで質問を問えるようにした.具体的には「天気」「エージェント自身」
などの社会的な話題や,大学生の日常的コミュニケーションに関する研究[24]から「余暇」について
問いかけられるよう話題シートを作成した.以下の表 3 に話題シート内容を示す.	
表	3	 話題シートの内容	
話題	 対応する質問項目	
余暇	 休日はどう過ごしているの？	
天気	 今日の天気はどう？	
エージェント自身	 兄弟はいる？	
	
	 次に,「面白いことを言って笑わせてほしい」というアイデアは,ユーモアな発言に当てはまる.ユ
ーモアな表現は対話の円滑化とポジティブな印象をもたらすことがわかっているため,これもラポー
ル感を形成・維持するのに重要な要素となる.[25][26]ユーモアな発言の作成には,村木のユーモア
の分類を参照し「禁止の実行」「AA’B」「本末転倒」「ミスマッチなものの対比」などのパターンを,
堀井らのユーモアのある文の特徴に関する研究から「音韻の類似（洒落）」を使用した.[27][28]	
	
	 次に,図 8 にある「共感してほしい」という要素はエージェントからの肯定的な返答に当たる.被験
者の発言に対し肯定的に反応するシステムに対しては,そうでないシステムに比べて被験者が親和動
機に基づいた同調反応を起こすことがわかっている.[29]また図 8 の「愚痴に乗ってほしい」から,ユ
ーザの話したい・聞いてほしいという欲求を満たすための傾聴システムに関する研究[30]を参照し,
被験者からの受け答えにエージェントが共感・肯定・感嘆するような相槌の内容を実装した.	
	
	 一方で,図 8 の「相槌などの反応がほしい」,図 9 の「笑顔で美味しそうに食べている様子が見た
い」はラポール感を形成する非言語的な振る舞い[31]の「肯定的な感情の表出」に関係する要素であ
るため,ラポール感を形成する非言語機能として相槌と笑顔を表出する機能を本システムに実装した.
具体的には,被験者からの発言に対し頷く機能や,笑顔で食事を摂取したり返答したりする機能であ
る.	
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図	8	 親和欲求を満たすために使用したコミュニケーション系のアイデア	
	
	
図	9	 親和欲求を満たすために使用した非コミュニケーション系のアイデア	
	
3.2.3	 食事の満足感を高めるための機能	
	 次に,本研究のメインである食事の満足感を高めるための機能について.ワークショップで得られ
たアイデアを元に話題内容を作成し,「食事コミュニケーションを活性化し,食事への意識を高める
ための対話デザイン」[32]を参考に対話サイクルをデザインした.この会話の傾向や会話の生成パタ
ーンは実際の共食中の会話から分析され抽出されたものである.その会話生成パターンの概要を図
10に示す.また,食事の話題の遷移図を図11に示す.会話生成規則について説明すると,まず初めに目
の前の食材の好みについての会話をトリガーにして,話題に関連するエピソードを提供し,食事に関
する記憶を想起させる.	
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そして,その話題についてさらに深めるような対話をしたり,他の話題へ展開していったりを繰り返
すことで,コミュニケーションを活性化させつつ,食事への関心や意識を深めるような対話サイクル
になっている.	
	 また,このようなサイクルの中でエージェントから自然に目の前の食事の味や匂いなどについて尋
ねることで,共食をしながらの対話で目の前の食事へ注意喚起を行うよう設計している.	
	 対話サイクルでは,被験者が食事を半分以上食べ終わったあたりで空腹が満たされてきた場合の会
話傾向を参考に日常的な出来事の話題を提供するよう定めている.	
	
3.2.2 で述べた社会的な対話,ユーモアな発言,そして肯定・共感・褒めるような返答も適所に含んだ
会話生成パターンの全体を図 12 に示す.	
	
	
図	10	 会話生成パターン	[32]	
	
	
図	11	 話題の遷移図	[32]	
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A(Agent)	:	エージェント	
P(Participant)	:	被験者	
1.	対話導入：	
A.	質問（食の嗜好	=	トリガー）	
	 	 「このカレー,とっても美味しい！」	
	 	 「君もこのカレーの味は好きかな？」	
	
→P.	回答	
	 ○	：「うん,好き」	
	 ✖：「あまり好きじゃない」	
	
→A.	適切な返答（肯定,共感,聞いている実感を与える）	
	 ○「いいね！」（肯定）,「わかるー！」（共感）	 	
	 ✖「そうなんだ！」「なるほどね！」（聞いているという表出）	 				
	 	
	
→	 ＜2.	関連するエピソード提供＞	
	
-------------------------------------------------------------------------------------
-------------	
	
2.	関連するエピソード提供：	
	
※話の切り出しタイミングは,被験者が嚥下後	
	
A.	 質問（同ドメインの話題 or 別ドメインの話題）	
【カレー半分以上】	 	
	 食の嗜好：好き	
	 	 	 	 	 「僕,好きな食べ物と言えば,うなぎだな！うさぎだけに！」（ユーモア：音韻の
類似）	
	 食事の評価：味	
	 	 	 	 	 「実は僕,カレーの中でも辛いカレーが特に大好きなんだ！」	
	 	 	 	 	 「うさぎだから本当は食べちゃいけないけどね…」	
	 	 	 	 	 「だからこのカレーは,甘くていいね！」（ユーモア：禁止の実行）	
	 作り方：材料	
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	 	 	 	 	「ところで,カレーによく入れるものと言えば,人参,ジャガイモ,デスソースだよ
ね！」	
	 	 	 	 	 （ユーモア：A		A’	B）	
	 【カレー半分以下】	 	 	 	 	
	 	 出来事：自分の出来事	
	 	 	 	 	 「そういえばこの前,FPS ていうのを始めてみたよ.」	
	 	 	 	 	 「やるかやられるかの瀬戸際ですっごいドキドキするから,面白くてハマっちゃ
った！」	
	 	 	 	 	 	 （ユーモア：ミスマッチなものの対比）	 	
	 	 出来事：周りの出来事	
	 	 	 	 「そういえば最近,残業を監視するドローンが開発されたらしいよ！」	
	 	 	 	 「でもここだけの話ドローンにかけるお金で従業員増やした方が残業減るんだっ
て」	
	 	 	 	 「内緒だよ」（ユーモア：本末転倒）	
	
	 →	 ＜3.	記憶を想起させる質問＞	
--------------------------------------------------------------	
	
3.	記憶を想起させる質問：	
	
※話の切り出しタイミングは,被験者が嚥下後	
	
P.回答	
「そうなんだ」「マジか」「へー」	
	
A.	適切な返答（肯定,共感,聞いている実感を与える）	
	 「えへへ」	
	 「うん！」	
	 「なるほど」「そうなんだ！」「わかるー」「いいね！」	
	
＜2.関連するエピソードを提供＞と同ドメインの質問をする↓↓	
	
A.質問	
【カレー半分以上】	 	 	
	 食の嗜好：「君は何の食べ物が好きー？」	
	 食事の評価：「君も辛いものって好きー？」	
	 作り方：「君がもしカレーを作るなら,どんなものを入れるー？」	
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	 【カレー半分以下】	 	 	 	 	
	 出来事（自分の出来事）：「君は最近何にハマってるー？」	
	 出来事（周りの出来事）：「君も最近気になるニュースとかあった？」	
	
P.回答	
「はい」「いいえ」	
「○○だから」「○○だと思う」	
	
A.	さらに質問を行う（より深く想起させる）	
	 「どうしてー？」	
	
P.回答	
「○○だから」	
	
A.	適切な返答（肯定,共感,聞いている実感を与える）	
	 「そうなんだ！/なるほどね！」（頷き）	 ＝	 聞いていると表出	
	 「わかるー」（頷き）	 	 	 	 	 	 	 	 			 ＝	 共感	
	 「いいねー！」（頷き）	 	 	 	 	 	 	 	 		＝	 肯定	
	
	 →	 ＜4.	話題を展開させる＞	
---------------------------------------------------	
	
4.	話題を展開させる：	
共食中の会話を盛り上げる話題と,注意・コメントをするための話題を	
交互に入れ替わるようにする.（バランスよく両方の話題を提供するため）	
	
----------------------------------------------------------------	
	
・＜4.	話題を展開させる＞に到達した回数が偶数回目	 	
	 	 →＜2.	関連するエピソード提供＞へ	
	 	 	 	 別ドメインの話題：（食の嗜好,食事の評価,作り方,出来事）	
	
・＜4.	話題を展開させる＞に到達した回数が奇数回目	 	
	 	 →＜5.	別の注意質問＞へ	
	 	 	 	 その場の食事へ注意喚起・コメント（健康面,食べ方）	
	
----------------------------------------------------------------	
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5.	目の前の食事に関する質問：	
A.	その場の食事へ注意喚起・（健康面,食べ方）に関する質問	
【その場の食事へ注意喚起】	
	 「ところで,このカレーの見た目って,どう思う？」（視覚）	
	 「ところで,このカレーから,どんな匂いがする？」（嗅覚）	
	 「ところで,このカレーって,どんな味がする？」（味覚）	
	 「ところで,このカレーについて,どんなイメージを持った？」（心理的）	
	
【	健康面,食べ方	】	
	 「ところでだけど,ちゃんとご飯をゆっくり噛んで食べているー？」（よく噛んでいるか）	
	 「ところでだけど,最近,少し疲れている？」（最近の健康）	
	
P.応答	
	 【その場の食事へ注意喚起】	
	 	 「美味しそうに見える」「香ばしい匂いがする」「何も思わない」	
	
	 【	健康面,食べ方	】	
	 	 「はい」「いいえ」	
	
A.	注意・コメント	
	 【その場の食事へ注意喚起】	
	 	 	 「そうなんだ！/なるほどね！」（頷き）	 ＝	 聞いていると表出	
	 	 	 「わかるー」（頷き）	 	 	 	 	 	 	 	 			 ＝	 共感	
	 	 	 「いいね！」（頷き）	 	 	 	 	 	 	 	 		＝	 肯定	
	
	 【	健康面,食べ方	】	
	 	 	 「ゆっくり噛んで食べると,口の中にご飯の甘みとカレーのコクが広がって	
	 	 	 	 もっと美味しく感じるよ！お腹もいっぱいになるしいいね！」	
	 	 	「カレーに含まれるクルクミンって疲労回復にいいみたいだよ！疲れた時はカレー食
べよう！」	
	
	 →	 ＜4.	話題を展開させる＞	
	
図	12	 会話の流れの全体図	
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3.4	 システム動作方法	
	 以上の機能を持って実装したシステムの動作方法について詳しく説明する.	
	 本実験では,システムの後ろで実験者が操作に関与していることを被験者に知らせずに行う,ウィ
ザードオブオズという手法を用いることでシステムの応答や話題の選択を手動で行った.このように
したのは,音声・画像認識・マッチングの誤反応による体験への影響が本研究の目的であるエージェ
ントとの共食体験を評価してもらうことに対してノイズになってしまうと考慮したためである.その
ため,実際に実験者が操作する部分はあくまで入力機構の代わりとして,事前に定められた規則に沿
って適切な入力情報を選択することに限定されている.	
	 事前に定められた応答パターンについては,被験者の発話に対し適切な相槌・共感・肯定をする短
い返答の選択,被験者からの発話が途絶えたことを確認して会話生成パターンに沿った次の話題・発
話の選択,被験者の食事の残量を確認してその状況に適したシステム状態の選択がある.	
	 なお,短い返答以外は規定の時間間隔で発動するようシステム側から制御している.エージェント
に自然な食事動作を実装するために,カレーを食べながら対話をする 2 人の食事行動分析を行った研
究[19]結果から,エージェントのスプーン往復時間を 4 秒,	 一回の咀嚼時間を 0.7 秒,次の摂食行動
までの時間を 4 秒に設定し食事動作のモーションの変異規則を作成した.これにより,1〜2 回咀嚼後
に選択された次の話題が発話されるようになっている.	
	 本システムの動作と実験の全体の様子について,以下の図 13 に示す.	
	
	
	
図	13	 システムの動作方法と実験の全体図	
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第4章	 実験	
	 本研究では,ソーシャルネットワーク（SNS）にアクセスしながら孤食をしている時に比べ,
エージェントと対話をしながら共食をした場合,被験者の親和欲求や食事の満足感が改善さ
れたかについて調査する.そのため,ネット孤食実験では普段通りスマホやパソコンからSNS
上の誰かと交流しつつ孤食をしてもらい,エージェント共食実験ではデスクトップ上に現れ
たエージェントと対話しつつ共食をしてもらった.	
	 各実験後には被験者の親和欲求や食事の満足感が満たされたかどうかを測定するために
幾つかの心理特性を測定する調査票に答えてもらった.さらに,主観的評価結果を裏付けた
り別の視点から分析したりするために実験中はビデオ映像を撮影しその後映像を使った客
観的評価も行った.	
以下に実験の要項を示す.	
	
4.1	 概要	
	 本研究では,「孤食事に誰かと話したいと思い,スマートフォンやパソコンを使ってオンラ
インへアクセスしながら食事をとる 2０代若者」を対象に実験を行い,知見を得ることを目
的としている.そのため,被験者を集める際には「孤食時に誰かと話したいと思い,スマート
フォンやパソコンを使ってオンラインへアクセスしながら食事をとったことがあるか」とい
うアンケートを行い,そうであると回答した被験者のみ集めて実験を行なった.被験者は,研
究室に配属され,週に数回の研究室のコアタイム以外はフレキシブルな作業環境から他者と
定期的に会って食事をとることが難しい理系学生と,一人暮らしのため夜や週末など孤食を
する機会が多い社会人が集まった.	
	 本実験では 2 種類の実験を一人の被験者に対し 2 日間実施しているが,その両方の食事で
は共通してカレーライスとお茶を提供している.これは,過去の共食孤食を比較している研
究や,共食のみを行うエージェントの研究実験でも使用されている形式であり,日常的な食
事場面に近づけるのに最適であるためである.また,実験間の影響を考慮して半数の被験者8
人に対してはネット孤食実験から開始するグループとし,残りの半数 8 人の被験者はエージ
ェント共食実験から開始するグループとしている.	
	 実験環境は両実験とも被験者以外誰もいない個室で行った.そのため,被験者が普段孤食
をする環境とは,周りに人がいるかどうか,テレビやその他の意識を向ける機器があるかど
うかなどが違うという可能性があるためこれを考慮して考察を行う.	
	 以下の表 3 に実験の概要を示す.	
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表	4	 実験の概要	
実験の各項目	 内容	
被験者数	
2０代前半の男性 9 名・女性 7 名	
（うち理系学生 13 名・一人暮らし社会人 3 名）	
測定項目	
実験後の抑うつ感含む気分,対話・食事の満足感,	
被験者の表情・仕草・視線情報	
実験条件	
ネット孤食実験,エージェント共食実験	
※実験間の独立性を担保するため,各被験者ごとに先
行の実験条件は別々にしている.	
時間	 昼食（11 時〜14 時）	
使用した食事	 カレーライス,お茶（一般的な食事を再現）	
	
以下の図 14 にネット孤食実験の様子を,図 15 にエージェント共食実験の様子を示す.	
	
	
	
図	14	 ネット孤食実験の様子	
	
	
図	15	 エージェント共食実験の様子	
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4.2	 評価尺度	
4.2.1	 使用した評価尺度	
本実験で使用した心理特性を測定する尺度,およびビデオ評価方法についていかに示す.	
	
主観的評価	
• 一時的気分尺度(TMS)[33]:	
	 短期的な気分を測定するのに適した尺度.下位尺度に「緊張」「混乱」「抑うつ」「疲
労」「怒り」「活気」の6つがあり,各下位尺度に3項目ずつ各気分について問う項目があ
る.各項目は1〜5で評価し,その項目の合計値が高いほど,該当気分が強いうことを示してい
る.今回は特に孤独感を含む「抑うつ」に着目しながら,被験者の実験後の6つの気分を測定
した.	
• 対話の満足感,視覚・嗅覚・味覚・心理的満足感（食事の味わい深さ）,集中度合い	
	 本実験では主観的な対話・視覚・嗅覚・味覚・心理的満足感（食事の味わい深さ）と食
事への集中度合いを測るために,被験者に直接各項目の満足感を問う質問項目を設置した.
各項目は1〜7の7段階で評価し,値が高いほど該当の満足感が高いことを示す.	
	
客観的評価	
アノテーションソフトウェアであるELANを使用して被験者の表情,視線方向を記入してい
く.なお,被験者間の状況を一定化して評価できるようビデオ映像は被験者が最初に食べ始
めてからの5分間を評価している.	
• Affect	Rating	Scale[34]:	
	 0から5までの範囲で,被験者の表情や行動から感情状態を評価するための尺度.本実験で
は幸福感（Happiness）の測定項目を使用.5分間の映像を各1分間のセグメントに分割し平
均点を取得する.	
• 視線量の評価	
	 共食と孤食に関する行動調査の研究[35]を参照し,5分間の映像中の被験者の視線方向を
「自分の食事」「共食相手」「スマホ・パソコン」「その他」に分けて全てアノテーショ
ンし,5分間中の各方向への視線量の割合を算出する.	
	
なお,二種類の実験の平均値を比べる際には,サンプル数が少なく正規分布が仮定できない
場合に使用される,「Wilcoxon符号付き順位検定」	を使用し,有意差について検定を行なっ
た.	
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4.2.2	 アンケート項目内容	
以下の表に本実験で作成した主観的なアンケートの項目内容について示す.	
	
表	5	 主観的な満足感を問うアンケート項目	
No	 質問	 回答選択肢	
1	 エージェントとの対話で誰かと話したい気持
ちはどれくらい満たされたか？	
1.全くそう思わない	
〜7.とてもそう思う	
2	 視覚的満足感がどれくらい満たされたか？	 1.全くそう思わない	
〜7.とてもそう思う	
3	 嗅覚的満足感がどれくらい満たされたか？	 1.全くそう思わない	
〜7.とてもそう思う	
4	 味覚的的満足感がどれくらい満たされたか？	 1.全くそう思わない	
〜7.とてもそう思う	
5	 心理的的満足感がどれくらい満たされたか？	 1.全くそう思わない	
〜7.とてもそう思う	
6	 食事にどのくらい集中できたか？	 1.全くそう思わない	
〜7.とてもそう思う	
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4.3	 評価結果	
	 各評価結果について,以下の項目にそれぞれ示す.なお,先にネット孤食実験から行った被
験者を順に孤 A〜H,先にエージェント共食実験を行った被験者を順に共 A〜H とする.	
	
4.3.1	 主観的評価結果	
	
	
図	16	 一時的気分尺度による実験後の「抑うつ」の測定結果	
	
	
	
図	17	 一時的気分尺度による実験後の「怒り」の測定結果	
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図	18	 一時的気分尺度による実験後の「混乱」の測定結果	
	
	
	
図	19	 一時的気分尺度による実験後の「疲労」の測定結果	
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図	20	 一時的気分尺度による実験後の「緊張」の測定結果	
	
	
	
図	21	 一時的気分尺度による実験後の「活気」の測定結果	
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図	22	 「エージェントとの対話で誰かと話したい気持ちはどれくらい満たされたか？」	
の回答結果	
	
	
	
	
図	23	 「視覚的満足感がどれくらい満たされたか？」に対する評価結果	
	
0
2
4
6
8
10
12
はい どちらでもない いいえ
回
答
数
回答
0
1
2
3
4
5
6
7
ネット実験後 ｴｰｼﾞｪﾝﾄ実験後
視
覚
的
満
⾜
感
実験条件
 30 
 
	
	
	
図	24	 「嗅覚的満足感がどれくらい満たされたか？」に対する評価結果	
	
	
	
	
図	25	 「味覚的満足感がどれくらい満たされたか？」に対する評価結果	
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図	26	 「心理的満足感がどれくらい満たされたか？」に対する評価結果	
	
	
	
	
図	27	 「食事にどれくらい集中できたか？」に対する評価結果	
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表	6:	 	「エージェントとの対話で誰かと話したい気持ちはどれくらい満たされたか？」	
に関するアンケートの回答理由	
被験者番号	
回答した選択
肢	
なぜそう思いましたか（理由）	
孤 A	 5	
向こうから質問をしてくれて,またこちらも質問をするので対話が
できていたので.	
孤 B	 6	
実際に声を発話することが重要であると感じたので,会話する欲求
は満たされた.面白く話せて笑ったのは,話せて楽しかったになっ
た.	
孤 C	 3	
ちびっことか,子犬とか,そういうのに話しかけるのが苦手.人じゃ
ないものに話しかける時の自分が自分じゃないような感じがするか
ら.最初だから答えるのが恥ずかしいと思ったけど,慣れれば普通に
なるのかなと思った.ペースとか,表情声のトーンとか,より人間っ
ぽければ普段の自分が話すようなテンションで話せるようになるの
で,そうなってくれればいい.	
孤 D	 5	 エージェントが人じゃなかったので気軽に話せた.	
孤 E	 7	
定期的に話題を振ってくれて,会話のペースがある程度保たれてい
たからちょうどよかった,話題を切り替えるインターバルがちゃん
とあったのが良かった.	
孤 F	 5	
会話にはなっていたが,途中でパターンや会話の拡張の限界がなん
となく見えたことで,「会話」という行為には楽しさがあったものの,
独り言（ツイッター）に近い思考回路で喋っていたかもしれないなぁ
と思った.	
対人との会話で得られる満足感のうちの半分くらいは埋まったかな
と思う	
孤 G	 6	
普段一人暮らしで食事中に会話するということがほぼないので,新
鮮で印象が大きかったからというのもあるのかもしれません.（普段
一人暮らしの時に使いたい,グーグルホームを会話しながら食べて
いる時みたいに.気分にもよるけど.寂しい時に使いたい）	
孤 H	 2	
初対面ゆえに,いつ会話が来るかわからなくて,身構えてしまってい
たから.喋りながら食べるのは楽しいけど,これがわかる前提で人と
話したくなった.一番上質なのは人との共食だから.でも,会話でき
ることが広まったら SNS で交流するよりエージェントの方がいいか
も（スマホで手が塞がらないので）	
共 A	 5	 bot との会話という会話の疑似体験をしていたから	
共 B	 7	
エージェントが自分に興味を持っているような質問や,肯定的な返
しをしてくれたからではないかと思いました.	
共 C	 6	 向こうから話しかけてくれたから.	
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共 D	 7	 目の前の相手と話しているので,話したい願望は完全に満たされた.	
共 E	 6	 独り言ではない会話ができていたため.	
共 F	 4	
普段から人と喋りながらご飯を食べたいなって思う瞬間が少ないの
で.ちょっとした気持ちなので,大きくは変わらなかった.	
共 G	 2	
誰かと話したい,という感情が,どちらかというと知っている人と話
したい,という感じなので(初めての人と喋るのは疲れる),エージェ
ントと初めて話すので緊張してしまった.	
共 H	 4	
人と話すときはどんな話題でも適当に聞くことができるが,それを
感じなかったから.なんでも答えが返ってくるとは限らないという,
こっちからの回答に対する不安感があった.自分のエピソードを話
すところの前振りが長く感じた.もっと雑な会話にしたかった.	
	
表	7	 ネット孤食実験時に「食事にどれくらい集中できたか？」	
に関するアンケートの回答理由	
被験者番号	 回答した選択肢	 なぜそう思いましたか（理由）	
孤 A	 1	 食事自体の印象はぼんやりしている	
孤 B	 1	
SNS 上でコミュニケーションを取るのがメインになって,食事はサブ
の作業という感じになった	
孤 C	 5	 	
孤 D	 2	 ツイッターにいつもより人がいなかった感じがしました.	
孤 E	 1	 	
孤 F	 5	 	
孤 G	 2	
食事よりも SNS上で返信することに意識がいっていた.咀嚼している
間はスマホへ意識がいってしまっていたので食事の印象があまりな
い	
孤 H	 4	 最初だけカレーに集中していた	
共 A	 5	
エージェントと会話している時よりも画面を見ていた時の方が味わ
えた.自分で画面を操作したり交流したりするペースをコントロー
ルできるから.	
共 B	 4	
一人で,前回と同じ場所で食べていたせいか,部屋がとても静かに感
じました.寂しいとは言わないまでも Twitterなどでより人と連絡を
とりたがってしまっていたような気がします.	
共 C	 1	
スマホに集中していたので食事自体の記憶は正直あまりありません
…	
共 D	 3	
SNS に反応があればそっちへ気を取られた,反応がなくても気になっ
ちゃってた.	
共 E	 1	 SNS を見ていたのであまり食事に関する記憶がない	
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共 F	 3	 SNS へ集中していた	
共 G	 1	
SNS や LINE などでそっちへ関わりたいという意識が強くて食事のこ
とあまり覚えてなかった.カレーの方にほとんど意識を向けてない
ので匂いや味など,美味しくなかったというより,おぼえてないの方
が近いです…結果食事に対するイメージも何もないみたいな感じに
なってます…	
共 H	 3	
早く食事を終わらそうとしか考えていなかったのでそこまで味わっ
ていなかった	
	
表	8:	 	ネット孤食実験時に「食事にどれくらい集中できたか？」	
に関するアンケートの回答理由	
被験者番号	
回答した選択
肢	
なぜそう思いましたか（理由）	
孤 A	 5	
スマホいじってる時はスマホの画面しか視界に入ってないので食事
にあまり集中できなかったが,相手が目の前にいるとカレーが視界
に入りやすかったから集中できた.会話をしている時に何話そうか
考えていたりしたけど,そこまで大きくは集中しなかった.	
孤 B	 2	
エージェントから食事についての質問をされたことによって,孤食
をしていた時に比べて食事に意識はした.	
孤 C	 4	
話しかけている人の方の顔を見ちゃうから,画面ばっかり見てた.で
も食事に注意がうながされた時には食事に集中した.	
孤 D	 4	
話振られてその時は集中したけど,最終的に印象に残っているのは
話すの楽しかったなって感じ.最後までの印象には残らないけど,食
べている時には集中できていたと思う.	
孤 E	 4	 半分会話に集中して,半分食事に集中していた	
孤 F	 2	
会話の頻度が多かったから,そっちへ集中していた.カレーのことを
聞かれることも多かったけど,味とか見た目とかうんちくとか雑談
とか,そっちに集中していた.普段より会話ペースが早いので,会話
に集中せざるを得なかった.ご飯を食べるというよりは会話のペー
スをつかむ方に割と心血を注いだりしていた感じがあります.	
孤 G	 4	
今回は,喋ってる方に意識いっちゃって,どんなの話せるのかなと考
えるのでそっちでいっぱいになっちゃってた.普段人とご飯食べて
ても何か話さないとなってなって,そっちへ意識を向けないと会話
できないからリソースを割いてしまう.でもこのエージェントを使
うのにある程度慣れたら,リソースかけなきゃいけない量が下がる
と思う.今回はバックグラウンドわからないから,探り探りで,会話
しづらかった.バックグラウンドをよく知っているキャラだったら
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もうちょっと会話障壁が下がると思う.体験としては,やっぱり喋る
の楽しいので,満足度が上がった.	
孤 H	 2	
会話の方に集中していた,その原因は,いつ会話が来るかわからなく
て,身構えてしまっていたから.でも,普段人と話すより,むしろ機械
が相手だと気を使わなくて済むので,普段人と話している時よりも
会話への集中が減って食事へ集中できた.でも,ツイッターとかは割
といつでも返事したり自分のペースでオンオフしたりできるので,
それに比べるとリアルタイム性の違いによる集中力の持続時間の総
合値が違った.でも,リアルタイムで目の前の食事について話してく
れるのは,スマホやるよりは,貴重性は感じた.こういう会話をした
いなとは思った.エージェントじゃないとできることではないと思
った.メニュー見て何が足りないから次はこれ食べなっていってほ
しい.そういう支援はしてほしい.	
共 A	 2	
会話に集中していたからどちらかというと味を確かめるとこまでに
はいかなかった.臆せず話せるかどうか.コミュニケーションスキル
の高さが関係あるかも.気軽に話せるか否か,例えばこれが会社の初
対面の重役との食事だと,ミスができない,緊張する,話しづらいな
どがあって食事に集中できない,のと似ている.食事というより bot
との会話に終始していた	
共 B	 7	 カレー美味しいねって言われるとより一層美味しく感じました.	
共 C	 7	
エージェントと話していると,前を向く時はエージェント見て,下を
見る時は食事しか目に入らないから集中できた.どんな味,どんな匂
いかを質問されて,ちゃんと食事を見て食べてたので,自分の中で意
識されたかなって感じ.	
共 D	 5	
スマホいじっている時よりも却って集中できた,向こうも食べてい
るし,食事のこと話したり質問したりするし,スマホよりは集中でき
た.スマホだと完全にそっちの世界へ行ってる.食事のことを質問さ
れたり説明されたりした時にカレーの味に非常に興味をもって集中
できた.他の話の時はカレーよりも相手に集中してしまう感じはあ
ったが,孤独感は一切感じず,楽しかった.	
共 E	 6	
会話の挟まるタイミングがちょうどよくて,ある程度リズムある感
じだったから,こっちもある程度食べるタイミングも合わせられて,
会話によって集中できないってことはなかった.食事の内容自体を
話題にしようと考えているから,食事に意識していたかも.SNS やり
ながらでも,写真や話題でも意識するけど最初だけ.話にするために
意識を向けている.適度に会話が挟まれるので良い雰囲気になって
いた.	
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共 F	 2	
何喋るかーってことを考えちゃってたので.人と食べる時って食べ
るか喋るかのどっちかしかできない.食事に対して聞かれた時も,な
んて返事返そうかなって思ってそっちへ意識が回っていた.自分の
ペースで返事を返せるツイッターの方が,自分にとってあっている.
自分が話したいなと思った時に返事くれて,それに付随して話題を
広げてくれる感じだといい.向こうからよくわからない話題をバン
バンくるよりもいい.自分から働きかけた時に関連した話題が帰っ
てくるとかだと楽しい.ツイッターで自分のペースで話せるような
もの,要は.気心が知れた仲ならいいけど,エージェントと話すよう
な,気心を知れた仲ではないものと話す食べるのがストレスになる
かも.でも,関係性が更新していくようなことがあれば,それはそれ
でロボットと人間とのコミュニケーションみたいで面白そうだなと
は思う.毎回初対面みたいなのは嫌.今回も初対面の人に対しての気
まずさで,何喋ろうかなって考えている時と同じ状態.	
共 G	 4	
普段人と食事している時よりは食事に集中はできた,エージェント
と食べた方が,エージェントがご飯に関する話をしてくれたから.人
と話すときはご飯以外のことを話すので集中しない.割と食事に関
する話が多かったので,普段よりも食事の味を意識したかな.後美味
しいねって言われた時に,こっちも美味しく感じた.	
共 H	 5	
孤食の時とは違って,食べているものについて質問されたりしたの
で意識した.	
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4.3.2	 客観的評価結果	
	
	
図	28	 共食時の 5 分間の映像内での視線（相手）割合ごとの被験者順	
	
	
図	29	 孤食時の被験者の 5 分間の映像内での視線（食事）割合ごとの被験者順	
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図	30	 ビデオ映像による客観的な食事への視線割合の評価	
	
	
図	31	 対象に近い被験者のビデオ映像による客観的な食事への視線割合の評価	
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図	32 ビデオ映像による客観的なその他への視線割合の評価	
	
	
	
図	33	ビデオ映像による客観的な幸福感評価	
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第5章	 考察	
	 	 4 章で得られた結果をもとに,被験者の親和欲求と食事の満足感の 2 つの側面から考察
していく.	
	
5.1	 親和欲求について	
	 まず始めに親和欲求についての実験結果について.被験者の「誰かと関わることで安心感を得たい・
孤独感を癒したい」という親和欲求が満たされ,孤独感が薄れたかについて短期的な気分を測定でき
る「一時的気分尺度」を使用することで,孤独感を含む抑うつ感について調査した.図 16 より,オンラ
イン上で交流をしながらの孤食に比べ,エージェントとの共食では,実験後の抑うつ感が優位に改善
されていた.（p<0.05）それ以外の緊張,怒り,混乱,疲労については図 17〜21 より,変化に有意差がな
く（p>0.05）,活気については有意差が認められたため（p<0.05）,孤食に比べ,エージェントとの共
食実験後には被験者の多くは活気を得て孤独感が薄れたことがわかる.	
	 この結果を客観的に裏付けるため,本研究ではビデオ映像による客観的な評価も行った.被験者の
感情状態を映像から評価するのに用いられる Affect	Rating	Scale を使用したところ,図 33 より,幸
福感に関する客観的な評価が,孤食よりも共食の方が有意に高いと認められたた.（p<0.05）よって,
被験者の多くはソーシャルネットワークにアクセスしていた孤食に比べエージェントとの共食実験
中より多くの幸福感を感じ,笑顔になり,結果として孤独感が薄れていたと考えられた.	
	 一方で,主観的な評価として,「エージェントとの対話によって,誰かと話したい・関わりたいとい
う気持ちは満たされたか」という直接的な質問をしたところ,図 22 より,1〜7 段階評価中「はい」寄
りに答えた被験者は 16 名中 11 名,2 名はどちらでもない,3 名は「いいえ」寄りの回答していた.表 6
より,「どちらでもない」と回答した被験者の 1 人は「誰かと関わりたい」という気持ちがあまり強
くはないので,大きく変わったように感じられなかったと答え,もう 1 人はエージェントからの応答
に不安を覚えた結果ぎこちなさを感じていた.「いいえ」と回答した被験者のうち 2 名は,「初対面の
ため緊張してしまった」と回答していた.「いいえ」と回答した残り一名に関しては「動物や赤ん坊
など,普段通りの自分で話せないものとの対話が苦手だったので,難しいと感じてしまった」と回答
していたが,「いいえ」と回答した被験者たちはいずれも,何度か共食をすることでエージェントに慣
れたり,今後会話できる範囲が広くなったりすれば「話したいという欲求」が満たされるかもしれな
いとコメントしていた.	
	
5.2	 食事の満足感について	
	 次に,食事への意識について.図 23〜26 より,視覚・嗅覚・味覚・心理的な食事の満足感,いわゆる
味わい深さを問う質問項目に対して,スマホを使った孤食実験に比べ,エージェントとの共食実験後
の評価は有為に向上していた.（p<0.05）これは,インタビューから得られたコメントより,食べてい
るものを話題にしていたり,エージェントから食べているものの見た目や匂いなどについて質問を行
なっていたりしたことで,より目の前の食事を意識することができたということであった.	
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	 一方で,スマホを使った孤食実験とエージェントとの共食実験での,食事への集中度合いを測る質
問の評価結果に関しては,図 27 より共食の平均値が孤食より向上しているものの,有意差が認められ
なかった（p>0.05）これに際し,孤食に比べて共食での食事への集中度が低下していた被験者に詳細
なインタビューを行なったところ「次に何を話そうか考えるのにリソースを割いてしまった」「いつ
何が返ってくるのかわからず身構えていた」「会話のペースが早いと感じた」とコメントしていた.そ
の結果,食事へ意識を向ける余裕がなかったとのことであった.このような会話に緊張し食事に集中
できなかったと評価していた被験者の,共食時にエージェントへ向ける視線の割合を図 28 より見て
みると,全体の分布の中で,エージェントへの視線の割合が最も低いグループに属していることがわ
かる.このことから,エージェントとの会話に緊張していた被験者は,無意識に相手への視線をそらす
ために食事やその他の方向へ向くという傾向があるということが考えられた.	
	 また,図 30 より,孤食や共食中に,どれくらいの割合で食事へ視線を向けていたかについてビデオ
録画による客観評価を行ない比較したところ,共食の方が平均点は向上していたものの,全体的に十
分な有意差があると言えるほど改善されていたわけではなかった（p>0.05）この原因として考えられ
るのは,図 29 にあるような孤食時にスマートフォンよりも食事の方へ視線を注いでいた被験者 3 名
が,共食時では対話する相手がいることでゆっくり食事へ視線を向ける時間が減ってしまっていたた
めであると考えられた.そこで本来本実験でターゲットにしている層の特徴に近い孤食中スマホへ視
線を半分以上注いでいた被験者グループに対して,再度統計的調査を行なったところ図 31 より,有意
に共食の方が食事への視線割合が高いという結果が出た.（p<0.05）このことから,ターゲット層に近
いグループに対しては本共食システムが食事へ目を向けさせるのに有効であったと言うことがわか
った.また,図 32 より共食時の方が孤食時よりも有意にその他の方向を見ていることが多いとわかる
が,被験者映像より,対話のために用意した話題シートを確認していたり,対話をする際に視線を外へ
逸らしていたりなどの行動があったため,スマホと食事の 2 つしか見るものがない孤食に比べて,有
意にその他の方向への視線量が増えたことがわかる.	
	
第6章	 将来課題	
	 4 章の実験結果と 5 章の考察より,会話に緊張している被験者はエージェントへの視線が少ない傾
向があることがわかった.よって共食中にリアルタイムで被験者の視線を取得することで,被験者が
会話に緊張する原因の 1 つである会話のペースを遅らせるなどの改善策が取られることが考えられ
た.被験者の状況にマッチした対話を提供することで,食事への意識がより効果的にエンゲージする
ことができるのではないかと考えられる.	
	 また,継続して使用することでエージェントに慣れ食事へ集中しやすくなる可能性も示唆されたた
め,今後の調査ではエージェントとの継続使用を視野に入れ実験調査を行う必要があると考えられる.	
	 また,本研究ではエージェントの見た目や背景設定が与える影響を最小限に抑え,被験者の親和欲
求や食事への満足感に与える影響について調査していた.しかし説得工学分野のエージェントに関す
る研究調査の中には,エージェントの外見や背景設定が,被験者への説得に影響を与えることを示唆
している.よって,共食においてもエージェントの外見や背景がどのような影響を与えるかを調査す
る必要があると考えられる.	
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	 最後に,本研究ではターゲット層に当てはまる被験者を 16 名集め実験を行っていたが,これは十分
に大きなサンプルサイズとはまだまだいえない.よって,より多くの被験者調査を実施して結果の信
頼性,検出力を高める必要があると考えられた.	
	
第7章	 結論	
	 	 本研究の目的は,2０代の若者が孤食中にオンラインへ意識を向けることで食事の満足感が低下
してしまう問題を,仮想のエージェントと対話しながらの共食を用いて解決できないかケーススタデ
ィを示し知見を得ることであった.そのために望ましい食行動へ導く情報システムのデザイン案をワ
ークショップから抽出し,関連研究を参考にしながらシステムを実装した.そしてソーシャルネット
ワークへアクセスしながら孤食した時と,エージェントと対話しながら共食した時の親和欲求と食事
の満足感に関する主観的・客観的な評価結果から,定性的・定量的に本システムのデザインの有効性
について分析を行なった.	
	 実験の結果から,ソーシャルネットワークへアクセスしながら孤食をするよりも,本研究で提案す
るエージェントとの共食の方がより抑うつ度を改善できているということがわかった.これにより,
本研究で提案するエージェントがターゲット被験者の親和欲求を満たすことができ,孤独感を改善す
るのに有効であるということがわかった.また,食事に満足感に関して,孤食実験よりも共食実験時の
食事への視覚・嗅覚・味覚・心理的な満足感が有為に向上していることがわかり,共食をしながら目
の前の食事について対話を行うエージェントの機能によって食事の満足感を向上させられたことが
わかった.しかし,食事への集中度合いに関してはエージェントとの慣れない会話に緊張し食事へ集
中できなかったと評価した被験者が数名いた.この被験者グループについてビデオ映像による客観的
な視線方向評価から,会話に緊張している被験者ほどエージェントへの視線量が最も少ないグループ
に属す傾向があることがわかった.	
	 よって,今後の課題としては,被験者のエージェントへの視線量をリアルタイムに検知し,会話のペ
ースを遅くするなどの改善策をとることで被験者の緊張を緩和し食事へ集中させられないか調査す
る必要がある.また,被験者のコメントから継続して利用することによって会話への緊張が少なくな
ることが示唆されたため,今後の調査ではエージェントとの継続使用を視野に入れ実験調査を行う必
要があると考えられる.	
	 今後,情報技術の発展によってオンラインコミュニケーションのクオリティが向上したりライフス
タイルが多様化したりすることで,ますます人々のオフライン上のつながりは希薄になり共食をする
機会が失われていく可能性がある.そこで,本研究で得た知見が,将来的に今回ターゲットにしたよう
な孤独な若者や,ひいては孤食が問題となっている高齢者・子供にとって望ましい食事体験へ導く共
食相手の設計に役立つことを願う.	
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